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摘  要 

随着我国高等教育由大众化走向普及化，教育质量问题引起了广泛关注，而学生的学习动机与学习参与

度对于保障教育质量至关重要。同时，在教育信息化背景下，教育领域涌现出大批新兴教学方法，其中

游戏化教学方式以“能有效激发学生学习动机、提高学生学习参与度”而著称，因此受到广泛关注。通

过对国外高等教育领域中游戏化教学方式应用的相关文献进行梳理，发现存在三种应用层次，分别为浅

层游戏化教学：将教学用语替换为游戏用语，中层游戏化教学：将游戏设计机制融入教学设计中和深层

游戏化教学：将整个教学过程设计为一种教育游戏；并进一步总结出游戏化教学方式的应用带来的积极

影响以及潜在实施困境。基于上述探讨，为我国高等教育领域应用游戏化教学方式提供参考。 
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Abstract 
When the higher education level of our country changes from the mass to the universal, the quality 
of education attracts nationwide attention. Since students’ motivation and participation matter a 
lot in terms of maintaining the quality of education, a lot of researchers devote to studying how to im-
prove them. Meanwhile, with the development of education informatization, new pedagogical meth-
ods arise. Among them, gamification teaching method is known for its ability of boosting students’ 
learning motivation and engagement. Therefore, it has been studied broadly in education area. 
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Through the analysis of its application in higher education, three major findings are presented. First, 
there are three different levels of its application, which include simply trading out the parlance 
of pedagogy for that of gaming culture, integrating game design mechanics into teaching design and 
designing the whole teaching process as an educational game. Second, its application can improve 
students’ learning experience and performance. Third, there are difficulties in its implementation, 
requires which further research both in theory and practice. Based on the above discussion, there 
are some suggestions for carrying out gamification teaching method in higher education of our na-
tion. 
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1. 序言 

1.1. 研究背景 

我国高度重视教育信息化建设。早在 2018 年，教育部出台的《教育信息化 2.0 行动计划》就明确提

出，“……以教育信息化支撑引领教育现代化，是新时代我国教育改革发展的战略选择，对于构建教育

强国和人力资源强国具有重要意义”[1]，并将推动教学方式和学习方式的变革等作为其重点内容。今年

1 月，中共中央、国务院印发的《教育强国建设规划纲要(2024~2035 年)》再次强调“推进智慧校园建设，

探索数字赋能大规模因材施教、创新性教学的有效途径，主动适应学习方式变革”。这都表明教育，尤

其是高等教育，需要结合信息化技术进行教学方式的创新，从而保障人才培养的质量。与此同时，技术

的急剧发展也带来了社会的变革与进步，而社会的变革与进步使得其对于不同类型劳动者的需求发生了

转变，高等教育的人才培养方式也需要进行相应改变。 
研究表明，现有的教育体系未能很好应对技术发展带来的对劳动者能力要求的变化[2]，传统的教学

方式不利于培养学生应用新技术的能力。为响应国家的号召与适应社会变革的需要，教育领域出现了一

系列新的教学方式，其中游戏化教学方式受到了广泛关注。游戏化教学方式将游戏元素与教学相结合，

通过创设活泼有趣的学习环境，极大提升了学生的学习动机与学习参与度，能够很好克服传统教学方法

带来的学生学习兴趣不足与学习效果不佳等不利影响，对于学生综合能力的培养具有重要作用。大量文

献表明游戏化教学方式能够对学生的学习态度产生积极影响[3]、提高学生的学业成就[4] [5]，游戏化与基

于游戏的学习方法有利于知识的习得，并且能促进学生能力的提升，如决策能力、合作能力与沟通能力

[6]，最终能使学生更好适应当前社会的发展变化。 
目前我国关于游戏化教学方式的理论探讨与实践研究主要集中于学前和基础教育阶段，对高等教育

阶段的游戏化教学的认知和重视程度仍较为有限。据笔者不完全统计，截至 2025 年 2 月，在中国知网等

数据平台以“游戏化教学”“基于游戏的学习”进行主题检索，得到 10,191 篇文献，其中针对高等教育

游戏化教学的研究仅 91 篇，大约占比 1%。究其原因在于人们普遍认为高等教育阶段学习者具备自主学

习、自我激励的能力，不需要采取游戏化教学手段保障其学习动机水平，但近年来大学生专业学习兴趣
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不强、学业表现不佳、“毕业即失业”现象屡见不鲜[7] [8]。高等教育需要对传统的教学方式进行必要改

革，将新兴技术与教学相结合，培养学生的理论与实践能力，最终实现教育质量的提升。游戏化教学法

作为教育领域信息化教学方式之一，其在高等教育领域中的应用应当受到重视。因此，本文拟对国内外

相关文献资料进行研究，梳理出游戏化教学方式在高等教育中的应用与发展，厘清其实施影响与困境，

进而为我国高等教育领域内应用游戏化学习方式提供思路启示。 

1.2. 核心概念界定 

1.2.1. 教育信息化 
信息化是指在各行业和社会生活各方面广泛应用信息技术手段提高产业效率，而教育信息化，顾名

思义，指的是在教育领域广泛应用信息技术推动教育改革、提高教育质量、推动教育现代化的实现[9]。
通过技术赋能，实现教育理念、模式、方法、内容的全方位变革，最终培养具备信息素养的创新型人才，

满足社会对新型人才的需要。游戏化教学方式在高等教育领域的应用正是高等教育信息化中的教学方法

信息化的一种重要表现形式。 

1.2.2. 游戏化教学方式 
游戏化教学方式指的是将游戏相关元素，如设计方法、机制等，运用到教育情境，从而产生同进行

游戏时相同的体验，如全身心地投入与积极的情绪获得等，进而提升学生的学习表现。在其发展过程中，

产生了不同术语，如严肃游戏(serious games)、教育游戏(edugames or games for education)、基于游戏的教

学(game-based learning)与游戏化(gamification)等[10]。有研究对术语“游戏化”和“基于游戏的教学”进

行了进一步的区分，认为游戏化是一种创新型的建构主义方法，是基于游戏机制鼓励人们进行学习和解

决问题[11]；而基于游戏的教学是一种教育理念、课程与数字游戏共同组成的集合，目的在于提高学习体

验[12]。两者的区别在于游戏化教学方式通过运用游戏因素，如水平(level)、勋章(badge)、虚拟化身(avatar)、
排行榜(leaderboard)等，将整个学习过程转化为一种游戏，基于游戏的教学方式则是通过将游戏与教育课

程无缝衔接从而达到特定学习成果；二者共同之处在于都是通过游戏技巧和理念来解决问题，鼓励参与

者投入学习和提升学习效果。 
本文不进行有关游戏化教学方式术语的进一步区分，而是将其全部纳入到游戏化教学方法的发展中，

从而全面探讨其在高等教育领域中的应用。 

2. 游戏化教学方式的应用 

依据游戏化与教育情境的结合程度，可以将高等教育领域的游戏化教学的应用分为三个层次：浅层

游戏化教学、中层游戏化教学与深层游戏化教学。 

2.1. 浅层游戏化教学：将教学用语替换为游戏用语 

浅层游戏化教学方式指的是将教学用语简单替换为游戏用语，如印第安纳大学的一名教授进行的游

戏化教学改革。他把“进行展示(performance of presentations)”重命名为“完成探险(completing quests)”，

“考试(taking tests)”为“打怪(fighting monsters)”，“写论文(writing papers)”为“制造(crafting)”，“获

得学业成绩(receiving letter grades)”为“获得经验值(gaining experience points)”，认为将有关成绩的用语

进行游戏化重命名能够把学习的聚焦点由“对失败进行惩罚”转到“对成功进行表扬”[13]。 
尽管这一做法的出发点是好的，但这种将游戏设计简化为其表面特征的做法不利于提升学生的课堂

参与度，最终有害于课堂游戏化的成功[14]。通过简单的教学用语替换，学生在初接触时确实会产生新奇

感，学习参与度也会短暂大幅提升，但随着课程的进行，学生逐渐发现教师并未对教学环节、内容呈现
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等方面进行游戏化改造，其积极性会遭受沉重打击，甚至感到自己受到了欺骗，最终导致学生的学习动

机水平和课堂参与度下降。只有把浅层教学用语的替换与深层次的游戏化教学方式的实施相结合，才能

真正发挥游戏化教学的优势，切实提高学生的学习体验与学习表现。 

2.2. 中层游戏化教学：将游戏设计机制融入教学设计中 

游戏设计机制是保证玩家持续进行游戏的重要因素。应用到高等教育领域中，游戏设计中的允许失

败(freedom to fail)、即时反馈(rapid feedback)、系列性(progression)、讲故事(storytelling)等机制对于激发学

生学习动机以及保障学生持续参与具有促进作用[15]。下文将对这四种机制在高等教育领域教学中的应

用进行具体阐释。 
1) 允许失败 
在游戏设计中，玩家通常都会被给予多次生命或者一键复活的机会。他们因此可以大胆进行各种尝

试，而不必担心造成不可挽回的损失。这一机制运用于大学课堂中被认为能够有效提升学生的参与[16]。
如果学生在学习过程中也能以低成本进行自主探索，那么他们就不会仅仅关注期末成绩，而会更多地关

注学习过程本身。将关注点从期末成绩转移后，学生可以自由探索相关的教学内容，进行自我选择，并

获知选择的相应结果，从而进行针对性地自我优化。在关注学习本身时，学生其实在持续进行着自我评

价，而教师也可以据此及时调整教学侧重点。这也与近年来提倡的过程性评价相吻合。 
2) 即时反馈 
反馈对于提升学习效果具有重要作用，反馈越是及时与具有针对性，教学越有效。游戏中的升级就

是即时反馈的一种体现，将其运用于教学中可以帮助学生更好地了解自己的知识掌握情况，有针对地进

行查漏补缺，从而更好提升自己的学习效果，同时获得更多的学习乐趣、保障学习的持续进行。以语言

学习为例，传统教学中往往强调日常积累的重要性，学生学习过程中的提升往往不易察觉，而学生自己

由于并未得到正向激励，学习动机水平与参与热情逐渐消退；在运用游戏化教学方式后，学生学习过程

中的细微成长能够得到即时认可，学生的学习热情也能持续维持，学习效果自然就得到了提升。 
3) 系列性 
游戏设计中的做升级任务采取的就是系列性机制，玩家通过对总任务的分解持续不断地进行日常任

务，最终实现升级。这一机制运用于教学中的表现是支架式教学，包括搭框架、指导、给予帮助。通过这

一教学方式的实施，可以帮助学生从面对问题无从下手的茫然状态中解脱出来。同时，对总的教学任务

进行分解也能有效避免学生产生学习倦怠或惧怕开始学习。 
JPP (Just Press Play)是一款由罗彻斯特技术研究所开发的教育游戏，旨在培养在校生的积极社会行为，

如与教师和同学间的交往，从而促进学生的学业表现的提升。学生完成游戏注册后，需要通过做系列学

习任务完成升级，进而解锁新的成就[17]。每个学生都可以在游戏中看到自己和其他人的进度，从而对自

己做任务的速度进行合理调整。 
4) 讲故事 
游戏一般会给予一个故事线或大的故事背景，从而让玩家更易于与游戏产生共鸣，如《大富翁》游

戏中玩家需要在一个资本为王的世界中不断通过参与游戏获得资本最终实现游戏的通关。迁移到教学中，

这一机制通常出现于角色扮演活动中。如商务课程中的谈判，可以通过让学生扮演不同公司代表进行真

实谈判模拟，教师可以通过虚拟现实、增强现实等技术手段帮助营造谈判氛围，使得学生将所学知识进

行实际应用，同时为未来就业做准备。又如医学课程中，可以通过游戏化教学方式为学生创建一个虚拟

身份，实现从实习到正式上岗的全过程模拟，锻炼学生的实操能力，帮助学生适应身份的转变，深化对

医患关系的认识。 
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2.3. 深层游戏化教学：将整个教学过程设计为一种教育游戏 

游戏化教学在高等教育领域的深层应用指的是为教学设计一款专门的教育游戏，并通过该游戏进行

教学。简言之，这种游戏化教学方式将传统课堂中的教学环节，如导入、新知识传授、巩固等，全部替换

为教育游戏的一个环节。 
有学者为高等职业教育中网络“算法”课程设计了一款教育游戏[18]。游戏内容主要为算法学习的各

个板块，各个板块都有一个相应的游戏情景。每个游戏情景都包含着一定的任务，这些任务都与算法学

习所需的特定知识相联系。学生通过完成每个阶段任务，就能熟悉相应的算法知识并切实体会到各算法

如何应用于网络运行中。游戏的最终通关标志着学生基本具备了“算法”课程所要求的知识基础与实践

技能。 

3. 游戏化教学方式的影响 

3.1. 积极影响 

1) 游戏化教学可以激发学生学习动力，提高学生的参与度 
理查德·瑞安(Richard M. Ryan)和爱德华·迪西(Edward L. Deci)在 20 世纪 70 年代初期提出的自我决

定理论(self-determination theory)中指出，三大内在需求的满足有助于动机提升，即胜任力(competence)、
关联性(relatedness)、自主权(autonomy) [19]。游戏化教学方法将学习与游戏元素相结合，通过“升级”“排

行”“讲故事”以及“系列性”等游戏机制，使学生的三大内在需求得到满足，从而激发其学习动机。具

体而言，任务的完成与即时反馈(如等级提升)有助于学生的胜任力需求得到满足；故事背景的营造能够让

学生进行沉浸式学习，从而满足自身的关联性需求；而在完成任务过程中，学生还可以自主决定完成的

方式与进度，有利于自主权的实现。 
参与是一种心理状态，表现为注意力高度集中、持续的兴趣、乐于接受挑战。全身心地参与甚至会

让人忘记时间[20]。研究表明，当学习任务对于学生个人十分重要或与其相关联时，学生更易全身心投入

其中。换言之，不管学生学习行为的发生是受到外在刺激(如奖励或绩点)，还是内在刺激(如兴趣、胜任

力、相关性、自主权)产生，游戏化教学都能以不同方式让学生真正投入到学习中去[21]。 
在一定程度上可以说，学习动机与学习参与相辅相成，互相促进。游戏化教学通过营造生动有趣的

教学环境、设计具有挑战性的一系列学习任务与给予实时反馈，能够很好地激发学生学习动机，提升学

生学习参与度。 
2) 游戏化教学可以提升学生的学业表现 
由于游戏化教学可以激发学生学习动机，保障学生学习投入，学生的学业表现因此也得到了相应提

高。以前文提到的“算法”课程教育游戏为例，学生在注册游戏后，会进入相应的学习情景。学习情景的

营造会让学生有更强的代入感，从而进入沉浸式学习；同时系列学习任务的设计能够让学生真切感知到

自己的学习进度与取得的成就，因此对于学习的兴趣也会得到激发与保障。在游戏通关后，其学业成绩

也自然获得了提升。 
3) 游戏化教学可以培养学生的综合能力 
游戏化教学能够满足学生的胜任力、自主权、关联性的内在需求。学生在此过程中也锻炼了自己的

综合能力，如自我决策能力、问题解决能力、沟通能力、团队合作能力等。在完成学习任务时，学生首先

需要自主安排任务完成进度，确保在任务截止期内能够完成任务；其次在进行学习任务时，学生需要学

会与他人合作，通关相应关卡，并在遇到无法解决的问题或其它突发情况时及时与教师取得联系；最终

在教学游戏通关的同时，学生也自然获得了问题解决能力。 
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3.2. 潜在困境 

尽管游戏化教学方式在高等教育中的应用能够带来诸多益处，但在其实践过程中仍存在一定困境，

如教育游戏的设计难度、游戏化教育需要的基础设施分配不均、教育者的数字化教学能力不足、受教育

者面对面交流减少等。这些困境不仅会影响游戏化教学方式的实施效果，还会产生对其在高等教育领域

应用的质疑。 
1) 教育游戏设计难度 
教育游戏作为实施深度游戏化教学的载体，其设计完善程度对于游戏化教学实施效果具有不可忽视

的作用。“如何将学习内容与学习目标无缝融入到游戏中[22]，从而使显性学习转化为隐性学习或至少在

两者间达成平衡？”这是设计教育游戏的挑战所在。学习者进行隐性学习时，其动机与好奇心才能长久

保持[23]、思考才会深入[24]，最终提高其学习效果。如“排行榜”元素，如果没有进行合理设计，那么

其在教育游戏中的应用可能会对学生学习造成不利影响，如传统教学中的分数排名[25]。又如“系列任务”

的设计，如果任务难度设计不合理，那么学生可能会感到无聊或者畏难，继而学习投入会受到损害。 
2) 教育设施的配备与教育者教学能力 
实施游戏化教学，需要配备基本的数字技术设施，如互联网的覆盖、计算机硬件的支持等。但研究

表明，即使是在发达国家，提供这些必备设施也仍存在问题[26]。此外，教育者的数字教学能力也需要进

行相应培训。为了更好实施游戏化教学，教师需要有关技术、教学等方面的帮助。如果教师未获得相应

帮助，那么他们可能不愿意尝试游戏化教学方式，因为他们不确定自己是否具备通过游戏化教学促进学

生学习的能力[27]。一项面向 488 名教师有关游戏化教学实施的影响因素的调查表明，48%的教师认为高

质量的教育游戏的获取会对游戏化教学成效产生较大影响，33%的教师认为困境在于如何将游戏与教学

结合，26%的教师认为自己不了解如何运用相应技术[28]。 
3) 学习者面对面接触机会减少 
由于高等教育领域内的游戏化教学基本依赖于数字技术进行，学习者间的交流基本发生在线上。这

在一定程度上会造成学习者面对面接触的减少，从而影响其现实社会社交能力的发展[29]。同样，学习者

与教师间的沟通也主要依赖线上渠道，这同样也可能会影响其面对面沟通能力的发展。 

4. 结论与建议 

4.1. 研究结论 

通过对相关文献，尤其是国外高等教育领域游戏化教学文献的分析，本研究首先对高等教育领域内

的游戏化教学方式的运用层次进行了区分，发现其运用主要存在三种层次：浅层游戏化教学(将教学用语

替换为游戏用语)，中层游戏化教学(将游戏设计机制融于教学设计与教学过程)和深层游戏化教学(将整个

教育过程设计为一款教育游戏)。对于浅层游戏化教学，由于这一教学方式只是简单地进行术语替换，并

不能长期维持学生学习动机水平与学习参与度。对于深层游戏化教学，由于教育游戏开发涉及多学科的

交融与合作，存在一定的难度，其在实际应用中要求较高。对于中层游戏化教学，由于其不要求进行专

门的游戏开发，相对来说实施难度适中，因此在教学实践中较为常用。 
其次，对高等教育领域应用游戏化教学方式的积极影响与可能困境进行了深入剖析。游戏化教学方

式通过满足学生的胜任力、关联性、自主权的内在需求，激发了学生的学习动机，提高了学生的学习参

与度；学生在积极参与学习的过程中，得到了即时的正向反馈与针对性指导，在学习结束时，不仅提升

了学业表现还培养了包括自主决策能力、沟通能力、团队合作能力以及问题解决能力等综合能力。在实

际教学中，游戏化教学方式的应用也面临着一定困境：教育游戏的开发，教学资源与设备的配备，教师
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进行游戏化教学的能力培养以及学习者面对面接触机会的减少等。 

4.2. 对策建议 

基于上文探讨内容，在我国高等教育领域实施游戏化教学时可从以下三个方面着手，从而激发学生

学习动机、提高学生学习参与度、提升其学业表现并培养其综合能力，进而保障普及化背景下的高等教

育质量，同时推动教育化的实现。 
第一，从宏观层面来说，相关部门可以出台相应促进措施，引导高校开展游戏化教学实践，鼓励高

校、科研院所以及企业合作进行教育游戏的开发。对于实施效果好的高校进行一定奖励，并宣传推广相

应经验以供其它院校学习。第二，从中观层面来说，一方面各高校要勇于进行教学改革，运用数智技术

赋能高等教育发展，针对学科特点有选择性地使用游戏化教学方式，考虑将其与传统教学搭配使用，从

而更好地提升学生的学习体验与学习效果，保证教学质量。另一方面，高校也要重视教师队伍的建设，

培养教师进行游戏化教学的能力，如组织“游戏化教学设计工作坊”、提供进行游戏化教学需要的开源

工具或平台(如 Classcraft，Kahoot!)等。在游戏化教学中，教师作为辅助者，需要促进学生进行教育游戏、

帮助学生理解教育游戏的规则、达成教育目标，这一角色的转变不仅需要教师自身的努力，也需要高校

为其提供必要的帮助与支持。第三，从微观层面来说，教师需要主动进行游戏化教学相关的理论学习，

积极进行教学实践，在掌握相关理论后运用好游戏化教学方式，促进学生投入学习、沉浸学习。此外，

尽管游戏化教学中注意营造真实情境，同时鼓励合作完成学习任务，但不可否认的是线下交流对于学生

全面发展的必要性。因此，教师在实际教学中需要采取一定手段加强线下面对面交流，包括生生之间与

师生之间，如定期举办线下集体讨论会等。在促进现实交流的同时，营造有利于学生学习主体性发挥的

教学环境，了解学生进行游戏化学习时的学习体验，结合学生的学习反馈在后续教学中进行针对性地改

善。 
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